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Mahasiswa memerlukan pembelajaran yang dapat membekali dirinya menjadi orang yang bertanggung 
jawab pada masyarakat, politik pendidikan, dan lain sebagainya. Hal tersebut dapat dilakukan dengan 
mengadakan pembelajaran atau program Service Learning di perguruan tinggi yang bersangkutan. 
Service Learning adalah pendekatan pendidikan yang menggabungkan tujuan pembelajaran dengan 
layanan masyarakat untuk memberikan pengalaman pembelajaran pragmatis dan progresif sambil 
memenuhi kebutuhan masyarakat. Kegiatan – kegiatan yang dapat dilakukan untuk membantu 
masyarakat salah satunya adalah dengan membantu ukm–ukm agar ukm lebih dikenal oleh masyarakat 
dengan cara memberikan alternatif desain untuk display ukm. 





Mahasiswa adalah penerus bangsa serta harapan 
masyarakat untuk dapat melakukan perubahan 
yang lebih baik. Serta mahasiswa berperan aktif 
dalam setiap kehidupan dalam bermasyarakat, 
sehingga mahasiswa diharapkan bisa 
menyalurkan kemampuan serta akal budi 
mereka dalam kehidupan bermasyarakat yang 
mengarah lebih baik. 
Mahasiswa harus bisa mengembangkan potensi 
dan bakatnya yang telah diasah melalui 
berbagai proses pembelajaran di jenjang 
perguruan tinggi tentunya dengan bimbingan 
dari pembimbing pembimbing yang kompeten 
di bidangnya. 
Mahasiswa diharapkan bukan hanya 
mengembangkan potensi dan bakatnya yang 
telah diasah di perguruan tinggi  tapi mereka 
juga diharapkan bisa menerapkan potensi dan 
bakatnya dalam kehidupan bermasyarakat, 
untuk mempertanggungjawabkan peran mereka 
sendiri sebagai mahasiswa yang bisa berguna 
bagi masyarakat. 
Melalui beberapa permasalahan yang ada kami 
selaku mahasiswa memilih permasalahan yang 
ada di sekitar kita, yaitu membantu ukm – ukm 
yang baru merintis usaha dengan pendekatan 
service learning. Sehingga bisa membantu 
menyejahterahkan masyarakat sekitar dengan 
potensi dan bakat yang kami miliki. 
 
Service learning adalah program yang 
mengintegrasikan antara pembelajaran dan 
pengabdian. Maka dari itu, service learning 
adalah program yang bisa menjadi salah satu 
pembelajaran yang dapat mengoptimalkan 
peran mahasiswa terutama bagi masyarakat. 
Kami memilih ukm dengan beberapa seleksi 
melalui berbagai aspek pendekatan sehingga 
target dan tujuan service learning tersebut bisa 
tepat sasaran, dan kami memilih kampung 





Perancangan produk Gerobak Multifungsi 
menggunakan metode design thinking 
















Gambar 1. Metode Perancangan Design Thinking 
Sumber:Interaction-design.rog 
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2.1 Emphatize 
Tahap pertama dari proses design thinking 
adalah untuk mendapatkan pemahaman empatik 
dari masalah yang anda coba pecahkan. Empati 
sangat penting untuk proses desain yang 
berpusat pada manusia tergantung pada batasan 
waktu. Sejumlah besar informasi dikumpulkan 
pada tahap ini untuk digunakan selama tahap 
berikutnya dan untuk mengembangkan 
pemahaman terbaik yang mungkin dari 
pengguna, kebutuhan mereka, dan masalah 
yang mendasari pengembangan produk tertentu. 
 
2.2   Define 
     Selama tahap define, anda mengumpulkan 
informasi yang telah anda buat dan kumpulkan 
selama tahap emphatize. Di sinilah anda akan 
menganalisis pengamatan anda dan mensitesis 
mereka untuk menentukan masalah inti yang 
anda dan tim anda identifikasi hingga saat ini. 
Anda harus berusaha mendefinisikan masalah 
sebagai pernyataan masalah dengan cara yang 
berpusat pada manusia. 
 
2.3   Ideate 
   Selama tahap ketiga proses design thinking, 
desainer siap untuk mulai menghasilkan ide. 
Anda telah tumbuh untuk memahami pengguna 
dan kebutuhan mereka di tahap emphatize, dan 
anda telah menganalisis dan menyitesis 
pengamatan anda di tahap definisi, dan berakhir 
dengan pernyataan masalah yang berpusat pada 
manusia dengan latar belakang yang kuat ini, 
anda dan anggota tim anda dapat mulai 
“berpikir di luar kotak” untuk mengidentifikasi 
solusi baru untuk pernyataan masalah yang 
anda buat, dan anda dapat mulai mencari cara 
alternatif untuk melihat masalah 
 
2.4   Prototype 
   Ini adalah fase eksperimental, dan tujuannya 
adalah untuk mengidentifikasi solusi terbaik 
yang mungkin untuk setiap masalah yang 
diidentifikasi selama tiga tahap pertama. Pada 
akhir tahap ini, tim desain akan memiliki 
gagasan yang lebih baik tentang kendala yang 
melekat pada produk dan masalah yang ada, 
dan memiliki pandangan yang lebih jelas 
tentang bagaimana pengguna nyata akan 
berperilaku, berpikir, dan merasa ketika 
berinteraksi dengan akhir produk. 
 
2.5 Test 
Ini adalah tahap akhir dari 5 tahap – model. 
Tetapi dalam proses berulang. Hasil yang 
dihasilkan selama fase pengujian sering 
digunakan untuk mendefinisikan kembali satu 
atau lebih masalah dan menginformasikan 
pemahaman pengguna, kondisi penggunaan, 
bagaimana orang berpikir, berperilaku, dan 
merasa, dan berempati. 
 
 
3.  Landasan Teori 
3.1 Pengertian Furniture 
Kata mebel dalam bahasa inggris di 
terjemahkan menjadi furniture. Istilah “mebel” 
digunakan karena sifat bergeraknya atau 
mobilitasnya sebagai barang lepas di dalam 
interior asitektural. Kata mebel berasal dari 
bahasa perancis yaitu meubel, atau bahasa 
jerman yaitu mobel. 
Pengertian mebel secara umum adalah benda 
pakai yang dapat dipindahkan, berguna bagi 
kegiatan/aktivitas manusia, mulai dari duduk, 
tidur, bekerja, makan, memasak, bermain dan 
sebagainya, yang memberi kenyamanan dan 
keindahan bagi pemakainya (Barly,1977 dalam 
Marizar, 2005). Mebel juga merupakan salah 
satu produk olahan yang pertumbuhannya amat 
pesat dalam beberapa dekade trakhir ini adalah 
produk mebel. Berawal dari pekerjaan rumah 
tangga, produk mebel kini telah menjadi 
industri yang cukup besar dengan tingkat 
penyerapan tenaga kerja terdidik yang tidak 
sedikit. Produk jenis ini secara prinsip dibagi 
dalam 2 kategori yaitu mebel untuk taman 
(garden) dan interior dalam rumah (Manullang, 
1991). 
 
3.2 Material dan Kontruksi Furnitur 
Material adalah bahan yang dipakai sebagai 
media bagi suatu mebel, baik sebagai bahan 
utama maupun tambahan atau pelengkap. 
Material yang umum di pakai oleh mebel adalh 
kayu solid, kayu lapis, rotan, bambu, particel 
board (MDF, termasuk hardboard, HDF), metal, 
plastik dan kertas (Jamaludin 87) . Material besi 
dan stainless steel banyak digunakan mulai dari 
peralatan makan hingga furniture. Kelebihan 
dari stainless steel ini adalah anti karat, tahan 
lama dan dapat memberikan kesan elegan. 
(Aryanto 13-18). Masing – masing material 
memiliki sistem kosntruksi khsus yang berbeda 
– beda. Konstruksi ini terutama berkaitan 
dengan bagaimana suatu mebel dapat berdiri 
dengan tegak stabil dan kuat. Biasanya 
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konstruksi utama mebel jenis rak, struktur 
konstruksinya dapat di bangun dari bidang solid 
seperti tiang vertikal dan palang horizontal. 
 
3.3 Pengertian Gerobak 
Gerobak tangan/ kereta sorong adalah wahana 
kecil untuk membawa barang yang biasanya 
mempunyai satu roda saja. Gerobak didesain 
untuk didorong dan dikendalikan oleh 
seseorang menggunakan dua pegangan di 
bagian belakang gerobak. Pada masa lalu 
Gerobak juga dibantu dorongan angin yang 
ditangkap oleh sebuah layar yang dipasang di 
bagian atas gerobak. Gerobak ini membagi 
beban bawaan antara roda dengan 
penggunanya, sehingga memungkinkan 
seseorang membawa barang yang lebih berat 
dan lebih besar dibanding dia membawanya 
langsung tanpa gerobak tangan (mirip cara 
kerja pengungkit kelas dua) .Gerobak tangan 
tradisional cina mempunyai satu roda besar di 
tengah yang menyangga seluruh beban. 
Penggunaan gerobak tangan sangat umum di 
bidang Konstruksi dan Perkebunan. Kapasitas 
yang umum dari gerobak tangan adalah sekitar 
170 liter. 
Gerobak tangan beroda dua lebih stabil pada 
permukaan tanah, sedangkan gerobak tangan 
beroda tunggal mampu bermanuver lebih lincah 
di tempat yang terbatas atau pada tanah miring. 
Penggunaan gerobak roda satu juga 









Gambar 2. Gerobak Dorong 
Sumber:https://www.google.co.id 
 
3.4 Sistem Knockdown 
Furniture knockdown adalah sistem sebuah 
kontruksi pada produk furniture yang waktu 
pembuatannya agar bisa di bongkar pasang, 
intinya furniture knockdown adalah 
furniture yang bisa di bongkar dan di rakit 
lagi. Karena itu kekuatan pada knockdown 
adalah baut atau sekrup yang di gunakan 
untuk merekatkan pada kontruksinya, dan 
furniture knockdown tanpa menggunakan 
lem untuk menyambungkan kontruksinya. 
 
 




Gambar 4. Furniture Knockdown 
Sumber: https://id.pinterest.com/pin/405464772693674941/  
 
3.5 Mebel Multifungsi 
Perabot multifungsi menjadi solusi terbaik 
dalam mengatasi ruang yang terbatas (Akmal, 
22 desain 23). Furniture Multifungsi juga dapat 
memberikan nilai estetika pada ruangan yang di 
tempati, sehingga tidak hanya mengatasi ruang 
yang terbatas. 
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3.6 Proses Pembuatan Knockdown 
Proses pembuatan antara furniture paten ataupun 
furniture knockdown, secara garis besar 
memang tidak jauh beda. Tapi, dalam 
prakteknya, proses pembuatan furniture dengan 
sistem bongkar pasang ini memang 
membutuhkan kejelian, perhitungan ukuran dan 
ketelatenan yang lebih ekstra daripada membuat 
furniture dengan sistem konstruksi paten. 
Bahkan, faktanya tidak sembarang tukang kayu 
(pengrajin) dapat diberi pekerjaan jenis furniture 
knockdown ini, harus dipilih tukang yang 
memang benar-benar mahir, berpengalaman dan 
telaten jika ingin furniture knockdown yang 




4. Pembahasan Hasil 
4.1 Proses Pemetaan Ide 
Diawali dari sebuah proses yang utama yaitu 
mendata keperluan dari klien. Baik itu data fisik 
ataupun non fisik sesuai dengan hasil diskusi 
bersama. Bertemu beberapa kali untuk mencari 
solusi terbaik untuk kedua belah pihak lalu 
memulai dari proses pembuatan desain gambar 
yang dapat menyelesaikan masalah dan sesuai 
dengan fungsi. Lalu ukm kampong unggulan kue 
memilih 3 besar dari 10 desain alternative yang 
udah dibuat dan penulis mengabungkan dari 3 
desain yang terpilih menjadi 1 desain yang siap 
untuk di proses pembuatannya. 
 
 
Gambar 5. Pemilihan Beberapa Alternatif Desain 
(Sumber: data pribadi) 
 
4.2 Proses Pembuatan Produk 
Desain gambar menemui kata sepakat antara 
kedua belah pihak dan dilanjutkan dengan 
proses pembuatan produk dan proses mencari 
vendor yang dapat membantu membuat desain 
menjadi barang nyata 1:1. Pemilihan warna, 
pemilihan bahan, dan waktu adalah faktor utama 
dalam proses ini. Juga berdiksusi mengenai 
harga untuk membuat satu furniture gerobak. 
Setelah berdiskusi beberapa kali maka produk 
mulai dibuat dan dipantau setiap waktu untuk 
mengantisipasi hal-hal yang mungkin 
mengakibatkan miskomunikasi. Penulis 
memakai waktu kuliah di bidang prodi desain 
produk untuk memantau pembuatan produk di 
workshop atau vendor yang sudah penulis pilih 
untuk membuat produk 1:1 dari desain terpilih.  
 
 
Gambar 6. Pemilihan Material dan Finishing Furniture 
Gerobak 
(Sumber: data pribadi) 
 
Gambar 7. Proses Penghalusan Pada Kayu Pinus 
(Sumber: data pribadi) 
 
Gambar 8. Proses Perekatan Bagian – Bagian Kayu 
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4.3 Pengecekan Final 
Penulis melakukan pengecekan final di vendor 
dan mencoba semua fungsi perabot dapat 
digunakan sesuai kebutuhan ukm. Lalu furnitur 
ditest ketahanannya jika berada di jalan, setelah 
pengecekan itu semua penulis melakukan 
pelunasan pembayaran kepada vendor dan 
furnitur gerobak dibawa ke Universitas Kristen 
Petra untuk di desain sedemikian rupa memakai 
aksesoris-aksesoris yang sudah disiapkan untuk 
mengikuti bazar di selasar gedung P.1 
Universitas Kristen Petra Surabaya. 
 
 
Gambar 9. Pengecekan terakir Furniture Gerobak 
(Sumber: data pribadi) 
 
4.4 Kegiatan Service Learning 
Tahap final untuk mewujudkan tujuan utama 
yaitu dengan kegiatan itu sendiri. Setelah produk 
fisik selesai, dilakukan kegiatan berjualan 
bersama dengan produk sebagai display selama 
2 hari. Lokasi yang dipilih adalah pameran di 
sebuah kampus dan metujuk mahasiswa sebagai 
pembeli utama. Setelah kegiatan 2 hari selesai, 
maka proses service learning diselesaikan 
dengan serah terima  produk untuk pemilik 
usaha kampong kue dengan cara penulis 
mengirimkan furniture gerobak ini ke daerah 
Surabaya bagian timur ke tempat ukm kampong 
unggulan kue berada. Setelah furnitur diterima 
oleh salah satu pemilik ukm kampong kue 
penulis memberikan kertas yang berisi angket-
angket agar pemilik kampong kue memberi 
komentar tentang usaha-usaha mahasiswa 
Universitas Kristen Petra Surabaya khususnya 
Jurusan Desain Interior di bidang Desain 
Produk.  
 
Gambar 16. Service Learning di Universitas Kristen Petra 
(Sumber: data pribadi) 
 
 
Gambar 17 Service Learning di Universitas Kristen Petra 
(Sumber: data pribadi) 
 
 
Gambar 8. Poster Furniture Gerobak 




Dengan adanya kegiatan service learning yang 
berbasis produk seperti ini, maka diharapkan 
dapat meningkatkan kualitas ukm – ukm yang 
ada agar mereka dapat berkembang dan dapat 
dijadikan sarana untuk menyelesaikan masalah-
masalah yang belum terselesaikan sampai saat 
ini. Sehingga dengan berbagai inovasi-inovasi 
tersebut dapat memajukan kesejahteraan ukm. 
Terlebih dewasa ini desain sudah menjadi 
konsumsi publik yang memegang peranan besar 
dalam sebuah branding produk.  Dalam hal ini 
khususnya kampong kue. 
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https://media.neliti.com/media/publications/907
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